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ABSTRAK 
 
Nama :  Sitti Aminah Tinni 
Nim :  60200113059 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :  Rancang Bangun Aplikasi Interaktif E-Book Reader dengan 
Interupsi Notifikasi dan Fitur Penerjemah E-Book dari 
Bahasa Asing Berbasis Android. 
Pembimbing I : Faisal Akib, S.Kom., M.Kom. 
Pembimbing II :  Nur Afif, S.T., M.T. 
 
Teknologi yang semakin hari terus berkembang membuat masyarakat ikut berlomba-
lomba mengikuti trend. Seperti halnya pada perkembangan smartphone yang sudah 
bisa dijangkau mulai dari anak-anak, remaja, maupun orang tua. Smartphone kini 
menjadi panutan mereka. Semua informasi dan pemberitaan kini telah tersedia pada 
apliaksi. Tidak halnya pada aplikasi e-book reader yang sudah memiliki banyak versi 
pada pengembangannya. Akan tetapi, dengan banyaknya aplikasi e-book reader yang 
dapat di download gratis atau berbayar, masih belum menjadi prasarana untuk dapat 
menambah minat baca masyarakat yang sangat memprihatinkan. Sehingga dibutuhkan 
suatu aplikasi e-book reader yang dapat mengurangi perhatian masyarakat terhadap 
akun media sosialnya dan mulai membaca berbagai genre buku pada satu aplikasi yang 
nyata dan lebih memberikan kenyamanan dikarenakan dapat menginterupsi notifikasi 
akun media sosial supaya dapat terfokus pada bacaan mereka. Adapun tujuan dari 
penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah aplikasi E-Book Reader yang 
lebih efisien, ekonomis dan memberikan kenyamanan tanpa gangguan kemunculan 
notifikasi akun media sosial serta dapat ketersediaan e-book translate dalam bahasa 
Asing ke bahasa Indonesia yang dapat berjalan pada smartphone berbasis Android. 
Metode penelitian pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif dimana strategis yang 
digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan metode 
pengumpulan data wawancara dan observasi. Metode perancangan yang digunakan 
adalah waterfall dan teknik pengujian yang digunakan adalah Black Box. 
 
Berdasarkan hasil ujicoba menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah digunakan, 
memberikan kemudahan bagi pengguna untuk membaca lebih mudah daripada buku 
konvensional, menyenangkan dan menenangkan sehingga masyarakat lebih terfokus 
pada bacaannya tanpa ada kemunculan notifikasi akun media sosial. 
 
Kata Kunci : Membaca, E-book, E-book Reader, Notifikasi, Android. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
E-book adalah sebuah versi elektronik dari sebuah buku tercetak yang dapat 
dibaca pada sebuah personal komputer atau alat lain yang didesain khusus untuk 
membaca e-book (Danang, 2009).  
E-book  sebagaimana didefinisikan oleh Oxford Kamus bahasa Inggris, adalah 
“versi elektronik dari buku cetak yang dapat dibaca pada komputer pribadi atau 
perangkat genggam yang dirancang khusus untuk tujuan ini”. E-book didedikasikan 
bagi mereka para pembaca media elektronik atau perangkat e-book baik melalui 
komputer atau bisa juga melalui ponsel yang dapat digunakan untuk membaca buku 
elekronik. 
Membaca adalah suatu proses yang dilakukan serta dipergunakan oleh pembaca 
untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan oleh penulis melalui media kata – 
kata atau bahasa tulis. ( TARIGAN 1979 : 7 ). 
Di Indonesia sendiri tingkat minat baca masyarakat sangatlah rendah. 
Berdasarkan studi “Most Littered Nation In the World” yang dilakukan oleh Central 
Connecticut State University pada tahun 2016 lalu, Indonesia dinyatakan menduduki 
peringkat ke-60 dari 61 negara soal minat baca. Sedangkan dari segi penilaian 
infrastruktur untuk mendukung membaca peringkat Indonesia berada di atas negara-
negara Eropa. Kenyataan itu, Menurut Anies Baswedan, menunjukkan Indonesia 
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masih sangat minim memanfaatkan infrastruktur. Jadi indikator sukses tumbuhnya 
minat baca tidak selalu dilihat dari berapa banyak perpustakaan, buku dan mobil 
perpustakaan keliling (Kompas.com, 27/08/2016). 
Adapun ayat Al-Quran yang menerangkan tentang membaca. Pada Q.S Al-Alaq 
ayat 1 – 5 sebagai berikut :  
ٱۡ
ۡ
أَرۡقۡۡ بٱ ۡمۡسَۡۡك 
 بَرٱي 
ذ
لََّۡۡقَلَخ١َۡۡۡقَلَخٱَۡنََٰسن  
ۡ
لٍۡۡۡقَلَعۡۡن م٢ۡۡٱۡ
ۡ
أَرۡقَۡۡكُّبَرَوٱ ۡمَرۡك
َ ۡ
لۡۡ٣ۡۡٱي 
ذ
لَّۡۡ بَۡم
ذ
لَعٱ ۡم
َلَق
ۡ
لۡ٤ۡ
َۡم
ذ
لَعۡٱَۡنََٰسن  
ۡ
لۡۡۡۡمَلۡعَيۡۡم
َ
لۡاَم٥ۡۡ
Terjemahnya : 
Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, Dia telah 
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha 
pemurah, yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam, Dia mengajar kepada 
manusia apa yang tidak diketahuinya. (Departemen Agama RI.2007) 
Dalam buku besarnya Prof. Dr. M. Quraish Shihab, Tafsir al-Mishbah, beliau 
memberi pemahaman tentang kata iqra’, bahwa kata iqra’ merupakan salah satu kata 
amr (perintah), yang khithab (audien)-nya ketika itu adalah Muhammad. Dari kata 
tersebut Muhammad diperintahkan untuk membaca guna lebih memantapkan lagi hati 
beliau. Kata tersebut seakan menyatakan: Bacalah wahyu-wahyu Ilahi yang sebentar 
lagi akan banyak engkau terima, dan baca juga alam dan masyarakatmu. Bacalah agar 
engkau membekali dirimu dengan kekuatan pengetahuan. Bacalah semua itu tetapi 
dengan syarat hal tersebut engkau lakukan dengan atau demi nama Tuhan Yang selalu 
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memelihara dan membimbingmu setiap detak jantung dan detik waktu. (Tafsir al-
Mishbah, Volume 5, hal. 392). 
Aplikasi e-book sangat membantu masyarakat tentang pentingnya membaca. 
Buku yang disajikan juga lebih fariasi dan interaktif bagi pengguna serta kelebihan 
utama dari e-book sendiri ialah  kita bisa membaca pengetahuan dari orang-orang yang 
tidak memiliki akses untuk menerbitkan pengetahuannya dalam bentuk buku cetak.  
Pada generasi Z saat ini, dimana sudah mengenal dan menggunakan teknologi 
instan seperti SMS, media sosial dan bahkan game online lainnya. Dengan adanya 
media sosial yang kini terus meningkat, membuat perhatian masyarakat teralih pada 
teknologi yang mereka miliki. Pandangannya tidak pernah lepas menatap laptop atau 
smartphone.  
Seiring berkembangnya teknologi tersebut dan untuk menunjang kembali minat 
baca masyarakat. Maka akan lebih efektif jika keduanya tersebut diintergrasikan pada 
satu wadah agar lebih memudahkan masyarakat juga meningkatkan kembali semangat 
baca mereka. Penerapan teknologi informasi dan komunikasi sebagai media penunjang 
pada masyarakat yang dikenal dengan e-book semakin marak. 
Arsitektur aplikasi berbasis Android menjadi andalan dalam mengokohkan 
peran teknologi infomasi dalam peningkatan minat baca. Jaringan internet 
memungkinkan pengaksesan aplikasi kapan pun dan dimana pun tanpa terbatas ruang 
dan waktu . Meskipun sudah banyak masyarakat yang memanfaatkan media infomasi 
berbasis Android, namun dirasa masih kurang interaktif dan komunikatif. Hampir 
semuanya menggunakan pola yang sama yakni penyajian format dan stok buku 
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secukupnya. Sajian infomasi semacam ini kurang memberikan daya tarik bagi calon 
pembaca. Apalagi ditambah pada notifikasi akun media sosial yang dimiliki oleh 
pembaca dapat mengganggu aktivitas membaca di smartphone. Dengan permasalahan 
di masyarakat inilah yang membuat perhatian terhadap membaca semakin menurun 
drastis. 
Pada buku yang dicari oleh beberapa masyarakat biasanya bertuliskan bahasa 
asing dan berlembar-lembar ketebalannya. Hal ini mempersulit pula ketika membaca 
buku tersebut oleh beberapa masyarakat yang sangat memerlukannya. Maka 
diperlukanlah sebuah penerjemahan. 
Penerjemahan adalah interpretasi makna teks dari bahasa sumber untuk 
menghasilkan teks padanan dalam bahasa sasaran yang mengkomunikasikan pesan 
serupa. Menurut Oxford, penerjemahan adalah komunikasi pesan dari bahasa sumber 
ke bahasa sasaran dengan menggunakan teks yang ekuivalen.  
Berdasarkan uraian di atas, untuk mengembalikan minat baca masyarakat yang 
lebih efektif. Maka pada tugas akhir ini, penulis tertarik untuk membuat atau 
merancang suatu aplikasi E-Book dengan menginterupsi notifikasi pada saat membaca 
buku di smartphone dan fitur lainnya ialah mempermudah membaca buku yang bersifat 
internasional atau berbahasa asing menggunakan fitur penerjemah berbasis Android.   
 
B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas, maka akan disusun 
rumusan masalah yaitu bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Interaktif  E-
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Book Reader dengan Interupsi Notifikasi dan Fitur Penerjemah E-Book dari Bahasa 
Asing Berbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini berbasis Android yang dibuat dengan Android Studio, dan 
berjalan pada smartphone berbasis Android. 
2. Aplikasi ini menyediakan berbagai kategori buku  
3. Aplikasi ini akan melakukan interupsi terhadap notifikasi akun lain saat 
membaca buku 
4. Pada model buku berbahasa asing, aplikasi ini memberikan ruang untuk 
pengaksesan e-book translate. 
5. Target pengguna aplikasi ini adalah semua kalangan masyarakat 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian adalah : 
1. Aplikasi ini berbasis Android yang dapat diakses menggunakan smartphone 
yang dibuat dengan bahasa pemrograman Android Studio.  
2. Pada aplikasi ini pula pilihan buku yang tersedia sangat beragam baik dalam 
area pendidikan mapun yang lainnya. 
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3. Penggunaan aplikasi ini akan memberikan fitur saat membukanya dimana 
ketika membaca notifikasi pada akun lain yang dimiliki akan dinonaktifkan 
otomatis, dengan cara itu mempermudah dan lebih nyaman saat membaca. 
4. Aplikasi ini mempermudah ketika membaca buku berbahasa inggris dengan 
memberikan fitur penerjemah e-book yang tersedia. 
5. Target pengguna aplikasi adalah semua kalangan masyarakat. Artinya 
aplikasi ini dibangun untuk membantu menambah ilmu dan semangat minat 
baca yang lebih praktis namun tetap relevan. 
D. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang sudah 
dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Beberapa penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya diantaranya : 
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Umi Hashunah (2014) yang berjudul 
“Studi deskriptif pemanfaatan e-book sebagai sumber belajar dikalangan santri 
pondok pesantren al-luqmaniyyah Yogyakarta”. Penelitian ini bertujuan untuk 
mendeskripsikan pemanfaatan buku elektronik sebagai sumber belajar dikalangan 
santri PP. Al-Luqmaniyyah Yogyakarta secara jelas. 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan aplikasi yang akan 
dibuat oleh penulis. Persamaannya adalah sama-sama membangun aplikasi e-book. 
Dan perbedaannya adalah aplikasi yang dibuat oleh Umi Hashunah target fokus 
pembangunan aplikasi pada santri PP. Al-Luqmaniyyah yogyakarta. Sedangkan 
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aplikasi yang akan dibuat penulis target fokus pembangunan aplikasi pada semua 
kalangan masyarkat umum. 
Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Anandianingsih (2011) yang berjudul 
“Aplikasi Buku Elektronik (E-Book) Berbasis Web”. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat koleksi e-book berbasis web sehingga dapat memperoleh informasi dengan 
mudah, cepat, dan efesien dan membuat format PDF melalui PHP.  
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan aplikasi yang akan 
dibuat oleh penulis. Persamaannya dari aplikasi ini adalah sama-sama membangun 
aplikasi e-book. Dan perbedaannya adalah aplikasi yang dibuat oleh Anandianingsih 
dkk ialah berbasis web. Sedangkan aplikasi yang dibuat oleh penulis ialah berbasis 
Android. 
Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh Intan Tiara Fani (2016) yang berjudul 
“Pengembangan E-Book Intreaktif Elektrokimia Berbasis Kehidupan Sehari-hari”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-book interaktif elektrokimia berbasis 
kehidupan sehari-hari.  
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan aplikasi yang akan 
dibuat oleh penulis. Persamaannya  dari aplikasi ini adalah sama-sama merancang 
aplikasi interaktif e-book. Dan perbedaannya adalah aplikasi yang dibuat oleh Intan 
Tiara Fani adalah aplikasi e-book interaktif  yang bersifat materi pembelajaran 
elektrokimia di sekolah. Sedangkan aplikasi yang dibuat oleh penulis adalah e-book 
interaktif  yang bersifat umum diperlukan dan dapat digunakan pada pembelajaran 
sekolah maupun kehidupan sehari-hari. 
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E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan penelitian 
 Adapun tujuan dari penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah 
aplikasi E-Book Reader yang lebih efisien, ekonomis dan memberikan kenyamanan 
tanpa gangguan kemunculan notifikasi akun media sosial serta dapat ketersediaan e-
book translate dalam bahasa asing ke bahasa Indonesia yang dapat berjalan pada 
smartphone berbasis Android. 
2. Kegunaan penelitian 
a. Kegunaan bagi pengguna 
Dengan adanya aplikasi ini akan membantu dan memudahkan masyarakat 
umum dalam menambah informasi dan mengembalikan kembali semangat 
minat baca yang kini semakin memprihatinkan. 
b. Kegunaan bagi penulis 
Untuk memperoleh gelar sarjana serta untuk mengembangkan dan 
menerapkan ilmu yang telah dipelajari maupun ilmu baru yang didapat selama 
sebagai persiapan dalam dunia pekerjaan. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Aplikasi 
Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan, lamaran, 
penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang dibuat untuk 
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan 
oleh sasaran yang dituju. 
Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau 
pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat 
memproses input menjadi output (Jogiyanto, 1999:12). 
Aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang 
menggunakan aturan atauketentuan bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi adalah 
suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas 
khusus dari pengguna (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 1998:52). 
Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi front end dalam sebuah 
sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu informasi yang berguna 
orang-orang dan sistem yang bersangkutan. (Sri Widianti, 2000).
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B. E-Book (Buku Elektronik) 
Buku elektronik adalah buku cetak yang diubah bentuk menjadi elektronik untuk 
dibaca di layar monitor (Putu Laxman Pendit, 2008). 
E-book adalah sebuah versi elektronik dari sebuah buku tercetak yang dapat 
dibaca pada sebuah personal komputer atau alat lain yang didesain khusus untuk 
membaca e-book (Danang, 2009).  
 Pengertian lainnya mendeskripsikan e-book merupakan singkatan dari 
elektronik book, atau biasa dikenal dengan buku elektronik. E-book (singkatan dari 
electronic book, atau EBook) dikenal sebagai buku digital, merupakan e-teks yang 
berbentuk media digital dan kadang-kadang dilindungi dengan hak cipta digital. E-
book tidak lain adalah sebuah bentuk buku yang dapat dibuka secara elektronis melalui 
komputer. E-book ini berupa file dengan berbagai macam format. 
Sebuah E-book, sebagaimana didefinisikan oleh Oxford Kamus bahasa Inggris, 
adalah “versi elektronik dari buku cetak yang dapat dibaca pada komputer pribadi atau 
perangkat genggam yang dirancang khusus untuk tujuan ini”. E-book didedikasikan 
bagi mereka para pembaca media elektronik atau perangkat e-book baik melalui 
komputer atau bisa juga melalui ponsel yang dapat digunakan untuk membaca buku 
elekronik ini. 
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C. Android 
a. Pengertian Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang bersifat terbuka 
(open source) dan dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone 
dan komputer tablet . Android dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan 
finansial dari google yang kemudian dibeli pada tahun 2005. Android dirilis secara 
resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance. 
Tampilan Android didasarkan pada manipulasi langsung, menggunakan masukan 
sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, seperti menggesek, mengetuk, 
mencubit, dan membalikkan cubitan untuk memanipulasikan obyek di layar. (Salbino, 
2015) . 
b. Komponen Android 
Berikut ini adalah komponen pada aplikasi Android yaitu : 
1) Activities, suatu activity akan menyajikan User Interface (UI) kepada 
pengguna sehingga pengguna dapat melakukan interaksi untuk 
menjalankan fungsi tertentu. Sebuah aplikasi Android bisa jadi hanya 
memiliki satu activity, tetapi umumnya aplikasi memiliki banyak 
Activity tergantung pada tujuan aplikasi dan desain dari aplikasi 
tersebut. 
2) Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi 
service berjalan secara background untuk melakukan operasi-
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operasi yang longrunning (proses yang memakan waktu cukup lama) 
atau melakukan operasi untuk proses remote. 
3) Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan 
bereaksi untuk menyiapkan notifikasi. Broadcast Reciever tidak 
memiliki User Interface (UI) tapi memiliki sebuah Activity untuk 
merespon informasi yang mereka terima atau kepada pengguna. 
Broadcast receiver hanyalah pintu gerbang menuju komponen lain dan 
memang dirancang untuk hanya melakukan kerja seminimal mungkin. 
4) Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi data 
secara spesifik sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. Content 
providers juga berguna untuk membaca dan menulis data yang berstatus 
private dan tidak dibagikan ke suatu aplikasi. 
c. Android SDK (Software Development Kit) 
Android SDK adalah tools API (Application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform Android yang menggunakan 
bahasa pemrograman Java. (Safaat, 2012: 5). 
d. ADT (Android Development Tools) 
Android Development Tools (ADT) adalah plug-in yang didesain untuk IDE 
Eclipse yang memberi kita kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android. 
(Safaat, 2012: 6). 
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e. AVD (Android Virtual Device) 
Android Virtual Device merupakan emulator yang digunakan untuk 
menjalankan program aplikasi Android yang telah dirancang. AVD dapat dikonfigurasi 
agar dapat menjalankan berbagai macam versi Android yang telah diinstal. (Safaat, 
2012: 19). 
f. Eclipse  
Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environtment) untuk 
mengembangkan perangkat lunak agar dapat dijalankan disemua platform (platform-
independent). (Wahana, 2013: 2). 
g. JDK (Java Development Kit) 
Java Development Kit (JDK) adalah sebuah produk yang dikembangkan 
oleh Oracle yang ditujukan untuk para developer Java. Sejak Java diperkenalkan, JDK 
merupakan Java Software Development Kit (SDK) yang paling sering digunakan. 
(Wahana , 2013: 6). 
D. Android Studio 
Android Studio adalah lingkungan pengembangan Android baru berdasarkan 
IntelliJ IDEA. Mirip dengan Eclipse dengan ADT Plugin, Android Studio menyediakan 
alat pengembang Android terintegrasi untuk pengembangan dan debugging. Di atas 
kemapuan yang anda harapkan dari IntelliJ, Android Studio menawarkan: 
a. Berbasis Gradle membangun dukungan. 
b. Refactoring Android, spesifik dan perbaikan yang tepat. 
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c. Alat Lint untuk menangkap kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi dan 
masalah lainnya. 
d. ProGuad dan aplikasi-penanda tanganan kemampuan. 
e. penyihir berbasisi template untuk membuat desain Android umum dan 
komponen. 
f. Sebuah layout editor yang memungkinkan anda untuk drag-and-grop UI 
komponen, layout pratinjau pada beberapa konfigurasi layar, dan banyak 
lagi.   
E. Translator 
Translator atau penerjemah, dalam arti luas terjemahannya mengacu pada proses 
dan hasil mentransfer teks dari bahasa sumber ke dalam bahasa sasaran. Dalam arti 
sempit, mengacu pada rendering teks yang ditulis dalam bahasa lain sebagai lawan 
secara simultan menafsirkan bahasa lisan. Pada intinya seorang translator adalah 
seorang penerjemah bahasa yang mengalihkan satu teks tulisan dari bahasa sumber ke 
bahasa sasaran dan memiliki waktu yang lebih fleksibel. 
Translator adalah program yang mengkonversi statement yang ditulis dalam 
satu bahasa ke statement dalam bahasa lain. Program assembly akan disebut program 
sumber dan program kode-mesin akan disebut dengan object. 
Penerjemahan adalah pengalihan pikiran atau gagasan dari suatu bahasa 
sumber ke dalam bahasa yang lain. Penerjemahan adalah mengubah teks bahasa 
sumber ke dalam teks bahasa sasaran dengan mempertimbangkan makna kedua bahasa 
sehingga diusahakan semirip-miripnya, yang tak kalah pentingnya adalah terjemahan 
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harus mengikuti kaidah-kaidah yang berlaku dalam bahasa sasaran (AP Sudarno, 
2011). 
F. Interupsi Notifikasi 
Dalam kamus besar bahasa Indonesia interupsi merupakan penyelaan atau 
pemotongan (pembicaraan, pidato, dan sebagainya). 
Interupsi adalah suatu permintaan khusus pada microprocessor untuk 
melakukan sesuatu, jika terjadi interupsi maka komputer akan menghentikan dahulu 
apa yang sedang dikerjakan dan melakukan apa yang diminta oleh yang 
menginterupsi.  Interrupt merupakan sub rutin yang sudah tersedia dalam memori 
komputer pada IBM PC dan kompatibelnya disediakan 256 buah interupsi yang diberi 
nomor 0 s/d 255. Nomor interupsi 0 s/d 1Fh disediakan oleh ROM BIOS yaitu suatu 
IC di dalam komputer yang mengatur operasi dasar komputer. Jadi jika terjadi interupsi 
dengan nomor 0 s/d 1Fh maka secara default komputer akan beralih ke ROM BIOS 
dan melaksanakan program yang terdapat disana. Program yg melayani suatu interupsi 
dinamakan Interrupt Handler. 
Pengertian notifikasi dalam kamus besar bahasa Indonesia berarti 
pemberitahuan atau kabar.  
Notifikasi pada Android merupakan salah satu hal penting bagi pengguna 
Android. Notifikasi bisa datang dari aplikasi atau sistem dari Android, biasanya jika 
dari sistem Android datang karena ada pembaharuan baru dari software. 
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G. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam program 
atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk memodelkan 
masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan simbol-simbol 
tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi pemakai dalam 
memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II. 1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis 
computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
17 
 
 
 
 
Arah Aliran  Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem 
 
Penyimpanan  Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
     
2.  Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
Life Line 
Objek entity, antarmuka 
yang saling berinteraksi 
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Message 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang 
aktivitas yang terjadi 
 
 
Message 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang 
aktivitas yang terjadi 
 
3.  Daftar Simbol Flowchart 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Digunakan terutama untuk alat 
Bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel II.3 Daftar Simbol Flowchart (Booch, 1999) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator 
Menunjukkan awal dan 
akhir suatu alur program 
flowchart 
 
Read/Write 
Menunjukkan sumber 
data yang akan diproses 
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Proses 
Menunjukkan proses 
seperti perhitungan 
aritmatik, penulisan suatu 
formula 
 
 
 Decision 
Menunjukkan suatu 
proses evaluasi atau 
pemeriksaan terhadap 
nilai data dengan operasi 
relasi 
 
 
 
 
Sub program 
Menunjukkan sub 
program yang akan 
diproses dapat berupa 
procedure atau fuction 
 
 
 
 
Off page connector 
Menunjukkan tanda 
sambungan dari suatu 
flowchart untuk beda 
halaman kertas 
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4.  Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang mungkin 
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat 
menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Activity 
Memperlihatkan 
bagaimana masing-
masing kelas antarmuka 
saling berinteraksi satu 
sama lain. 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi. 
 Initial Node 
Bagaimana objek 
dibentuk atau diawali. 
 
Activity Final Node 
Bagaimana objek 
dibentuk dan 
dihancurkan. 
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Fork Node 
Satu aliran yang pada 
tahap tertentu berubah 
menjadi beberapa aliran. 
 
5.  Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Use Case Diagram (Jogiyanto, 2001) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
 
Actor 
Menspesifikasikan 
himpunan peran yang 
pengguna mainkan 
ketika berinteraksi 
dengan use case. 
 
 
 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan 
aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor. 
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System 
Menspesifikasikan paket 
yang menampilkan 
sistem secara terbatas. 
 
 Unidirectional 
Association 
Menggambarkan relasi 
antara actor dengan use 
case dan proses berbasis 
computer. 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantungan antar 
item dalam diagram. 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi 
lanjut antar use case atau 
menggambarkan struktur 
pewarisan antar actor. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan oleh penulis adalah metode kualitatif dimana 
penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis 
proses dan makna lebih di tonjolkan dalam penelitian kualitatif. Landasan teori yang 
dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai dengan fakta di lapangan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
saintifik yaitu pendekatan berdasarkan ilmu sains dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data yang digunakan untuk merancang dan membangun aplikasi ini ialah 
melakukan beberapa wawancara kepada masyarakat, dan para komunitas pecinta buku 
terkait minat baca saat ini. Penelitian ini pula melakukan perbandingan dari beberapa 
e-book yang tersedia pada play store dan API dari geogle translate sebagai media 
pembantu untuk penerjemahan buku asing. 
D.  Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
melakukan Observasi, studi literatur yang terkait dengan pembahasan materi penulis.
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a. Observasi 
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara sistematis dan sengaja, yang dilakukan melalui pengamatan dan 
pencatatan gejala-gelaja yang diselidik. 
b.  Studi Literatur 
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, paper 
dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian baik secara 
offline maupun online. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu : 
a. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat dan menjalankan 
aplikasi ini adalah sebagai beriku laptop ASUS dengan spesifikasi sebagai 
berikut: 
1. Laptop Asus A456U spesifikasi: 
a) Prosesor Intel Core i5-7200U CPU @2.50GHz 2.71 GHz 
b) RAM 4 GB DDR4 Memory 
c) Hardisk 1 TB 
2. Ponsel Xiaomi Redmi Note 3 dengan spesifikasi: 
a) Android OS, v5.1.1 (Lolipop) 
b) Qualcomm MSM8956 Snapdragon 650 Hexa-core 1.8 GHz 
Cortex-A72 
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c) GPU Adreno 510 
d) Resolusi 1080 x 1920 pixels (~403 ppi pixel density) 
e) Internal 32GB, 3 GB RAM 
b. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam menjalankan aplikasi 
tersebut adalah sebagai berikut: 
1) Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Version 1607 Build 15014 
2) Android OS v6.0.1 (Marshmallow) 
3) Android Studio 
4) SDK 
5) JDK 
F.  Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis pengelolaan data terbagi dalam dua macam yakni metode analisis 
kuantitatif dan metode analisis kualitatif. Metode analisis kuantitatif ini menggunakan 
data statistik dan angka yang sangat cepat dalam memperoleh data penelitian dan 
adapun metode analisis kualitatif yaitu dengan yaitu berupa beberapa catatan yang 
menggunakan data yang sangat banyak sebagai bahan pembanding untuk memperoleh 
data yang akurat. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengambilan data secara 
kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah dalam ruang lingkup 
wilayah yang diteliti untuk menemukan masalah dan mewawancarai langsung pihak-
pihak yang terkait dalam lingkungan yang diteliti. 
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G.    Metode Perancangan Aplikasi  
Pada penelitian ini, metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall yang merupakan salah satu metode dalam Sistem Development Live Cycle 
(SDLC) yang mempunyai ciri khas pengerjaan setiap fase dalam waterfall harus 
diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase selanjutnya. Metode 
waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara berurutan atau secara 
linear.  
Secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah sebagai 
berikut : 
 
Gambar. 1 Model Waterfall(Simarmata, 2010) 
Tahapan-tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut : 
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a. Requirements Definition, seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan 
dalam fase ini, termasuk didalamnya kegunaan software yang diharapkan 
pengguna dan batasan software. 
b. Sistem& Software Design, tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. 
Tahap ini bertujuan  untuk  memberikan  gambaran  apa  yang  seharusnya 
dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
c. Implementation & Unit Testing, dalam tahap ini dilakukan pemrograman. 
Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya 
akan digabungkan dalam tahap berikutnya. 
d. Integration &Sistem Testing, ditahap  ini  dilakukan  penggabungan modul-
modul  yang sudah  dibuat  dan  dilakukan  pengujian  ini  dilakukan  untuk 
mengetahui apakah software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya dan 
masih terdapat kesalahan atau tidak. 
e. Operation & Maintenance, ini merupakan tahap terakhir dalam model 
waterfall. Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan 
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang 
tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. 
H.   Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada 
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baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat 
lunak.Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah dengan 
menggunakan pengujian blackboxtesting.  
Blackbox testing merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua fungsi 
perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan fungsional yang 
telah didefinsikan. Cara pengujian hanya dilakukan dengan menjalankan atau 
mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari unit itu sesuai 
dengan proses bisnis yang diinginkan. (Fatta, 2007).  Pada pengujian ini, terbagi atas 3 
jenis pengujian lagi antara lain : 
1. Unit Testing 
Unit Testing adalah metode verivikasi perangkat lunak di mana programmer 
menguji suatu unit program layak atau tidaknya dipakai. Unit testing ini berfokus pada 
verifikasi pada unit yang terkecil pada desain perangkat lunak (komponen atau modul 
perangkat lunak). Karena dalam sebuah perangkat lunak banyak memiliki unit–unit 
kecil maka untuk mengujinya biasanya dibuat program kecil atau main program untuk 
menguji unit-unit perangkat lunak. Unit-unit kecil ini dapat berupa prosedur atau 
fungsi, sekumpulan prosedur atau fungsi yang ada dalam satu file jika dalam 
pemrograman terstruktur, atau kelas, bisa juga kumpulan kelas dalam satu package 
dalam PBO. Pengujian unit ini biasanya dilakukan saat kode program dibuat.  
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2. Integration Testing 
Pengujian integrasi lebih pada pengujian penggabungan dari dua atau lebih 
unit pada perangkat lunak. Pengujian integrasi sebaiknya dilakukan secara bertahap 
untuk menghindari kesulitan penelusuran jika terjadi kesalahan error / bug. 
3. System Testing 
System testing adalah pengujian yang dilakukan terhadap keseluruhan sistem 
(secara lengkap) dan sistem yang telah terintegrasi untuk mengevaluasi apakah sistem 
yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Sebagai penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian-bagian 
komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi 
permasalahan dan hambatan yang terjadi pada kebutuhan yang mana diharapkan dapat 
diusulkan. 
Dari sistem yang sedang berjalan saat ini, pada e-book reader yang beredar di 
masyarakat, sebetulnya dapat membantu dan menarik kembali minat baca, seperti lebih 
efesien dengan buku di smarphone anda daripada membaca beberapa buku ditangan 
yang sangat tebal dan juga berat, itu akan memakan tenaga dan juga ruang gerak. 
Adapun proses dilakukan dalam beberapa tahap yang sedang berjalan seperti yang 
dapat dilihat pada flowmap diagram berikut : 
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Gambar IV.1 Flowmap Diagram Sistem Yang Berjalan 
 Pada gambar IV.1 dimana menjelaskan sistem membaca pada e-book reader 
yang tersedia saat ini. mulanya memilih kategori buku yang diinginkan. Apabila sudah 
menemukan, maka dilanjutkan untuk membaca buku tersebut. Pada proses membaca 
buku, tiba-tiba muncul notifikasi akun media sosial, kembali pada masyarakat, bila 
ingin membuka notif tersebut, maka akan beralih ke akun media sosialnya, sehingga 
bacaan yang sebelumnya tertimpa, dan terlupakan. Sebaliknya, saat muncul notif akun 
media sosial tersebut, tetapi masyarakat masih ingin membaca, maka bacaannya akan 
terus berlanjut hingga selesai.  
  
32 
 
 
 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan. 
Bagian analisis terdiri atas analisis masalah, dan analisis kebutuhan sistem. Adapun 
flowmap diagram proses membaca pada e-book reader yang akan diusulkan adalah 
sebagai berikut : 
Proses Membaca pada E-Book Reader yang Diusulkan 
Masyarakat Aplikasi 
  
Gambar IV.2 Flowmap Diagram Sistem yang Diusulkan 
Mulai 
Membuka Aplikasi tampilan awal aplikasi 
Menampilkan Opsi 
Judul buku 
Memilih Menu Kategori 
buku yang ingin dibaca 
Mulai Membaca 
Otomatis Menginterupsi 
Notifikasi Akun Media 
Sosial 
Selesai 
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Pada gambar IV.2 di atas menjelaskan tentang bagaimana proses membaca pada 
e-book reader yang telah di usulkan. Memulai pada saat membuka aplikasi, meberikan 
opsi berbagai buku dengan acak. kemudian ada menu pilihan untuk kategori-kategori 
buku yang ada. Di sini akan mempermudah menemukan buku yang diinginkan sesuai 
jenis bukunya. pada saat memulai membaca, maka dilakukanlah secara otomatis 
pengnonaktifan atau menginterupsi notifikasi akun media sosial hingga masyarakat 
menyelesaikan bacaannya. Hal itu akan sama terjadi apabila memilih buku berbahasa 
asing. 
1. Analisis Masalah 
Dalam membaca sebuah buku di e-book reader, pembaca awalnya sangat 
menikmati karena lebih mempermudah dimanapun ingin membaca buku. Namun, yang 
menjadi permasalahan pada sistem yang berjalan saat ini ialah ketika pengguna 
membaca buku di smartphone mereka, tiba-tiba muncul sebuah notifikasi akun media 
sosial yang dapat mengganggu konsentrasi membaca, hal ini menjadi unsur penting 
kurangnya minat baca. Selanjutnya, apabila saat membuka buku yang berbahasa asing 
diperlukan lagi proses yang lama untuk memahami isi buku tersebut, seperti halnya 
terlebih dahulu menduplikat kalimat, kemudian keluar dari buku bacaan untuk 
memperoleh arti buku tersebut. hal ini akan memakan waktu banyak. 
Oleh karena itu dibutuhkan suatu sistem yang dapat menghentikan 
kemunculan atau melakukan interupsi notifikasi saat membaca buku di e-book reader 
pada smartphone. Kemudian, memberi fitur penerjemahan buku berbahasa asing. 
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2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem 
yang menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya 
kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta pengguna sebagai bahan 
analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus di penuhi dalam perancangan 
sistem yang akan diterapkan. 
1) Analisis Perangkan Lunak (Software) 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang merupakan 
sebuah himpunan perangkat yang mendukung atau dibutuhkan untuk 
membangun aplikasi E-Book Reader ini. Perangkat lunak tersebut adalah 
sebagai berikut: 
a) Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Version 1607 Build 
15014 
b) Android OS v4.2 (Jelly Bean) 
c) Android Studio 
d) SDK 
e) JDK 
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2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Laptop dan handphone adalah sebuah perangkat keras yang tidak 
luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya.  Perangkat lunak 
memberikan sebuah perintah-perintah terhadap perangkat keras agar 
dapat berjalan dengan baik. Dalam pembangunan aplikasi E-Book Reader 
ini menggunakan perangkat keras sebagai pendukungnya adalah sebagai 
berikut: 
a. Laptop Asus A456U spesifikasi: 
d) Prosesor Intel Core i5-7200U CPU @2.50GHz 2.71 GHz 
e) RAM 4 GB DDR4 Memory 
f) Hardisk 1 TB 
b. Ponsel Samsung Galaxy Grand Neo dengan spesifikasi: 
f) Android OS, v4.2 (Jelly Bean) 
g) kecepatan 1.2 GHz Cortex A7 RAM 1GB 
h) Layar 5 inci layar sentuh TFT kapasitif  480×800 piksel 
b. Analisis Pengguna (user) 
Analisis user yang dimaksudkan disini hanya di khususkan di 
pergunakan hanya oleh user yang memiliki hardware (Smartphone 
Android) dalam hal ini para masyarakat umum. Hak akses yang di berikan 
hanya membaca buku tanpa ada gangguan notifikasi akun media social, 
dan penerjemah buku berbahasa asing. 
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c. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh sistem ini adalah sebagai berikut : 
1) Sistem ini akan mempermudah masyarakat untuk membca berbagai 
kategori buku dimanapun berada. 
2) Sistem ini akan mempermudah dan memberikan kenyamanan kepada 
masyarakat saat membaca buku tanpa ada gangguan notifikasi akun 
media sosial pada smartphone. 
3) Sistem ini memberikan fitur penerjemah bacaan berbahasa asing. 
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna 
(user) dengan sistem. Sebuah diagram use case  menggambarkan hubungan antara user 
dan kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. 
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Gambar IV. 3 Use Case Diagram 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan sebuah class yang menggambarkan struktur dan 
penjelasan class, paket, dan objek serta hubungan satu sama lain seperti containment, 
pewarisan, asosiasi dan lain-lain. Class diagram juga menjelaskan hubungan antar 
class dalam sebuah sistem yang sedang dibuat dan bagaimana caranya agar saling 
berkolaborasi untuk mencapai sebuah tujuan. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
actor 
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yang dilakukan oleh peneliti class diagram yang terbentuk dari sistem yang akan dibuat 
adalah sebagai berikut : 
 
Gambar IV.4  Class Diagram 
3. Squence Diagram 
Squence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram bertujuan agar 
peracangan lebih mudah dan terarah. Interaksi-interaksi yang terjadi dalam aplikasi 
yang dihasilkan sistem ini adalah: 
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1) Sequence Diagram untuk User 
 
Gambar IV.5 Sequence Diagram User 
2) Sequence Diagram untuk Category 
 
Gambar IV.6 Sequence Diagram Category 
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3) Squence Diagram untuk Add Book 
 
Gambar IV.7 Sequence Diagram Add Book 
4) Squence Diagram untuk Translate 
 
Gambar IV.8 Sequence Diagram Translate 
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5) Squence Diagram untuk About 
 
Gambar IV.9 Sequence Diagram About 
6) Squence Diagram untuk Logout 
 
Gambar IV.10 Sequence Diagram Logout 
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4. Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur 
kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. 
Adapun activity diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut: 
 
Gambar IV.11  Activity Diagram 
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5. Struktur Navigasi 
Aplikasi E-book Reader ini menggunakan struktur navigasi Hierarchiacal 
Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan penghubung 
kesemua fitur pada aplikasi. Berikut adalah gambar struktur navigasi dari aplikasi yang 
dibuat : 
 
 
 
 
 
Gambar IV.12 Struktur Navigasi 
6. Perancangan Antarmuka (interface) 
Perancangan antarmuka merupakan aspek penting dalam perancangan 
aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang memudahkan user 
dalam menggunakannya. Adapun rancangan antarmuka pada aplikasi ini sebagai 
berikut:  
  
Profile Add Book Category Translate About Logout 
Menu 
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a. Tampilan Form Login 
Gambar IV.13 Tampilan Form Login 
b. Tampilan Register 
 
Gambar IV.14 Tampilan Form Register 
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c. Tampilan Menu Awal  
 
Gambar IV.15 Tampilan Menu Awal Aplikasi 
d. Tampilan Sidebar 
    
Gambar IV.16 Tampilan Sidebar 
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e. Tampilan Tambah Buku 
 
Gambar IV.17 Tampilan Add Book 
f. Tampilan Kategori Buku 
 
Gambar IV.18 Tampilan Category 
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g. Tampilan Menu Translate 
 
Gambar IV.19 Tampilan Transalation Books 
h. Tampilan About 
 
Gambar IV.20 Tampilan Tentang Aplikasi 
48 
 
 
 
i. Tampilan Pencarian 
 
Gambar IV.21 Tampilan Pencarian 
j. Tampilan Logout 
 
Gambar IV.22 Tampilan Perintah Logout
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1. Interface Pengguna 
a. Antarmuka Pengguna Form Login 
Antarmuka untuk pengguna akan ditampilkan saat sistem pertama diakses. 
Pada antarmukan ini disediakan tampilan form login terlebih dahulu sebelum masuk 
pada aplikasi. Terdiri dari email dan password. 
 
Gambar V.1 Antarmuka Pengguna Form Login
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b. Antarmuka Pengguna Register 
Antarmuka ini akan tampil apabila pengguna belum mempunyai akun 
pada aplikasi. Klik yang terletak tepat berada di bawah button login pada teks 
yang tertera. Kemudian, mengisi kolom username, email, password, dan 
konfirmasi password. 
 
Gambar V.2 Antarmuka Pengguna Register 
c.  Antarmuka Pengguna Halaman Utama 
Antarmuka ini tampil ketika pengguna telah mempunyai akun pada 
apliaksi. Tampilan ini merupakan halaman utama aplikasi e-book reader yang 
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dinamai dengan Readme. Pada Halaman utama ini terdiri dari komponen recents 
reads, library dan recently added.  
 
 Gambar V.3 Antarmuka Pengguna Home 
d. Antarmuka Pengguna sidebar 
Antarmuka ini tampil ketika pengguna mengklik sidebar yang terletak 
pada sebelah kiri pojok atas atau bisa melaukan dengan cara lain yaitu dengan 
menggeser layar. Pada sidebar ini, memiliki beberapa komponen diantaranya, 
komponen home, add book, category, translate, about dan sign out. 
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Gambar V.4 Antarmuka Pengguna Sidebar 
e. Antarmuka Pengguna Add Book 
Pada saat mengklik komponen add book, antarmuka ini menampilkan 
peyimpanan handphone yang terbaca oleh file pdf. Komponen add book 
disediakan sebagai acuan memberi fasilitan yang dibutuhkan oleh pengguna 
apabila e-book yang diinginkan tidak tersedia dan ingin membaca e-book sendiri.   
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Gambar V.5 Antarmuka Pengguna Add Book 
f. Antarmuka Pengguna Category 
Antarmuka ini tampil saat pengguna memilih komponen category. 
Dimana pada komponen category memiliki beberapa elemen-elemen lain yang 
terdiri dari 7 genre buku yang disediakan pada aplikasi diantaranya, genre 
education, religion, children, novel, poetry, history dan short story. 
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Gambar V.6 Antarmuka Pengguna Category 
g. Antarmuka Pengguna Translate 
Antarmuka ini tampil saat pengguna memilih komponen translate. 
Dimana pada komponen tersebut memiliki beberapa item e-book yang sudah 
diterjemah kebahasa indonesia dari buku aslinya yang berbahasa asing yaitu 
inggris. 
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Gambar V.7 Antarmuka Pengguna Translate 
h. Antarmuka Pengguna About 
Antarmuka ini menampilkan komponen about. Dimana pada komponen 
ini memberikan informasi kepada pengguna tentang aplikasi dan manfaat 
aplikasi yang sedang ia gunakan saat ini.  
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Gambar V.8 Antarmuka Pengguna About 
i. Antarmuka Pengguna  pencarian Buku 
Antarmuka ini tampil ketika pengguna menggunakan mode pencarian 
buku yang tersedia. Apabila saat mencari judul buku yang diinginkan dan 
ternyata itu belum ada maka, akan muncul keterangan bahwa buku tersebut 
belum tersedia pada aplikasi ini. 
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Gambar V.9 Antarmuka Pengguna Pencarian Buku 
j. Antarmuka Pengguna Sign out 
Antarmuka ini tampil saat pengguna mengklik pada bagian bawah 
sidebar yaitu button sign out maka, penggunakan keluar pada aplikasi akan 
memunculkan kembali form login. 
58 
 
 
 
 
Gambar V.10 Antarmuka Pengguna Sign Out 
2. Interface Admin 
a. Antarmuka Data Buku 
Antarmuka ini menampilkan data e-book yang sudah tersedia pada 
aplikasi. Admin dapat menambah buku pada database ini dengan menggunakan 
phpMyAdmin. 
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Gambar V.11 Antarmuka Data Buku 
a. Antarmuka Data User 
Antarmuka ini menampilkan data user yang sudah melakukan register  
pada aplikasi. Data akan muncul dan tersimpan pada database ini dengan 
menggunakan phpMyAdmin. 
 
Gambar V.12 Antarmuka Data User 
B. Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak untuk 
menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan berjalan di 
lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan pencarian 
bug, ketiksempurnaan program, kesalahan pada program yang menyebabkan 
kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak.  
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan kesalahan 
yang terjadi untuk setiap proses. Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah 
sebagai berikut: 
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1.  Pengujian Fungsional 
 Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat 
lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini hasil 
dari pengujian fungsional: 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Fungsional 
No. Menu / Fungsi Pengujian Keterangan 
1 Form Login 
Menampilkan form login 
dengan memasukkan 
username dan password 
Berhasil 
2 Form Register 
Menampilkan form 
register dan mengisi data 
user yang disediakan 
Berhasil 
3 Menu Home 
Menampilkan Halaman 
Utama Aplikasi 
Berhasil 
4 Menu Add Book 
Menampilkan Storage 
handphone 
Berhasil 
5 Menu Category 
Menampilkan beragam 
genre buku 
Berhasil 
6 Menu Translate 
Menampilkan e-book yang 
sudah diterjemah ke dalam 
bahasa Indonesia 
Berhasil 
7 Menu About 
Menampilkan Informasi 
tentang aplikasi 
Berhasil 
8 Sign Out 
Menampilkan informasi 
keluar dari aplikasi 
Berhasil 
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2. Pengujian Black Box 
Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a. Hasil Pengujian Form Login 
Tabel pengujian form login digunakan  untuk masuk pada aplikasi e-book 
berdasarkan email dan password yang sudah dibuat. 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Form Login 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input email dan 
password. Klik 
button login 
Menampilkan 
halaman utama 
aplikasi 
Penginputan form login 
berhasil dilakukan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
b. Hasil Pengujian Form Register 
Tabel pengujian form register digunakan  untuk pengisian data diri pengguna 
sebelum melakukan login. 
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Tabel V.3 Hasil Pengujian Form Register 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input username, 
email, password 
dan konfirmasi 
password. Klik 
button register 
Menampilkan 
halaman form 
login 
Penginputan form 
register berhasil 
dilakukan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
c. Hasil Pengujian Menu Home 
Tabel pengujian menu home digunakan  sebagai tampilan utama pada aplikasi. 
Tabel V.4 Hasil Pengujian Menu Home 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Klik Komponen 
Menu Home 
Menampilkan 
halaman utama 
aplikasi 
Diagnosa berhasil 
berjalan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
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d. Hasil Pengujian Menu Add Book 
Tabel pengujian menu add book digunakan  untuk  menampilkan dan 
membaca file pdf  pada storage handphone apabila mempunyai e-book sendiri. 
 
Tabel V.5 Hasil Pengujian Menu Add Book 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Klik Komponen 
Menu Add Bokk 
Menampilkan dan 
membaca storage 
handphone file pdf 
Diagnosa berhasil 
berjalan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
e. Hasil Pengujian Menu Category 
Tabel pengujian menu category digunakan  untuk  menampilkan e-book 
dengan beragam genre yang telah disediakan dan siap untuk dibaca. 
Tabel V.6 Hasil Pengujian Menu Category 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Klik Komponen 
Menu Category 
Menampilkan 
beragam genre e-
book 
Diagnosa berhasil 
berjalan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
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f. Hasil Pengujian Menu Translate 
Tabel pengujian menu translate digunakan  untuk  menampilkan e-book 
yang telah diterjemah ke dalam bahasa Indonesia dari e-book asli berbahasa inggris. 
 
 
Tabel V.7 Hasil Pengujian Menu Translate 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Klik Komponen 
Menu translate 
Menampilkan e-
book terjemahan 
Indonesia 
Diagnosa berhasil 
berjalan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
g. Hasil Pengujian Menu About 
Tabel pengujian menu about digunakan  untuk  menampilkan Iinformasi 
tentang aplikasi . 
Tabel V.8 Hasil Pengujian Menu About 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
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Klik Komponen 
Menu About 
Menampilkan 
informasi tentang 
aplikasi 
Diagnosa berhasil 
berjalan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
h. Hasil Pengujian Sign Out 
Tabel pengujian menu sign out digunakan  untuk  keluar pada aplikasi dan 
mengarahkan kembali pada foem login. 
 
 
Tabel V.9 Hasil Pengujian Menu Sign Out 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Klik Sign Out Keluar dari 
Aplikasi dan 
menampilkan  
form login 
Diagnosa berhasil 
berjalan 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
C. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner ini digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
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dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut : 
1. Kemudahan dalam penggunaan sistem 
2. Ketertarikan pengguna terhadap sistem 
3. Fungsionalitas sistem 
4. Kemanfaatan sistem 
5. Rekomendasi pengguna 
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah kriteria penilaian kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item kriteria, 
dimana setiap alternatif  jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut ini adalah hasil 
kuisioner yang dibagikan kepada 15 responden dengan 10 pertanyaan. 
Hasil dari pertanyaan kuisioner  
1. Apakah fitur-fitur yang ada pada aplikasi berfungsi dengan baik? Hasil 
reseponden menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat setuju = 46,67% 
2. Setuju = 46,67% 
3. Cukup setuju = 6,66% 
4. Kurang Setuju = 0% 
5. Tidak Setuju = 0% 
 
Gambar V.13 Bagan Hasil Pertanyaan Pertama 
47%
47.67%
6.66%
Pertanyaan 1
Sangat setuju Setuju Cukup setuju Kurang setuju Tidak Setuju
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2. Apakah tampilan antarmuka aplikasi E-Book Reader ini menarik? Hasil dari 
respoden menunjukkan sebagai berikut 
1. Ya = 93% 
2. Tidak = 7% 
 
Gambar V.14 Bagan Hasil Pertanyaan Kedua 
3. Apakah fungsi aplikasi E-Book Reader dengan Interupsi Notifikasi ini berjalan 
dengan benar? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
1. Ya = 92% 
2. Tidak = 8% 
93%
7%
Pertanyaan 2
Ya Tidak
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Gambar V.15 Bagan Hasil Pertanyaan Ketiga 
4. Apakah Anda dapat dengan mudah menjalankan aplikasi E-Book Reader? 
Hasil dari responden menunjukkan 
1. Ya = 85, 50% 
2. Tidak = 14,50 % 
 
Gambar V.16 Bagan Hasil Pertanyaan Keempat 
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5. Apakah dengan adanya aplikasi E-Book Reader ini menambah pengetahuan 
Anda tentang membaca buku yang lebih efektif ? Hasil responden 
menunjukkan 
1. Sangat setuju = 40% 
2. Setuju = 46,67% 
3. Cukup setuju = 13,33% 
4. Kurang Setuju = 0% 
5. Tidak Setuju = 0% 
 
Gambar V.17 Bagan Hasil Pertanyaan Kelima 
6. Apakah dengan adanya aplikasi E-Book Reader ini memudahkan Anda dalam 
menentukan kategori buku  yang tersedia? Hasil responden menyatakan 
1. Sangat setuju = 53,33% 
2. Setuju = 40% 
3. Cukup setuju = 6,67% 
4. Kurang Setuju = 0% 
40%
46.67%
13.33%
Pertanyaan 5
Sangat setuju Setuju Cukup setuju Kurang setuju Tidak setuju
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5. Tidak Setuju = 0% 
 
Gambar V.18 Bagan Hasil Pertanyaan Keenam 
7. Apakah Anda tertarik menggunakan aplikasi E-Book Reader? Hasil 
Reseponden menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat setuju = 40 % 
2. Setuju = 50,33% 
3. Cukup setuju = 9,67% 
4. Kurang Setuju = 0% 
5. Tidak Setuju = 0% 
53.33%40%
6.67%
Pertanyaan 6
Sangat setuju Setuju Cukup setuju Kurang setuju Tidak setuju
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Gambar V.19 Bagan Hasil Pertanyaan Ketujuh 
8. Setelah menggunakan aplikasi E-Book Reader ini, apakah Anda tertarik untuk 
membaca lebih banyak lagi buku? Hasil dari responden menunjukkan 
1. Sangat setuju = 30% 
2. Setuju = 47,67% 
3. Cukup setuju = 22,33% 
4. Kurang Setuju = 0% 
5. Tidak Setuju = 0% 
 
40%
50.33%
9.67%
Pertanyaan 7
Sangat setuju Setuju Cukup setuju Kurang setuju Tidak setuju
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Gambar V.20 Bagan Hasil Pertanyaan Kedelapan 
9. Apakah E-Book Reader memberikan rekomendasi buku yang Anda inginkan? 
Hasil dari responden menunjukkan 
1. Sangat setuju = 40% 
2. Setuju = 40% 
3. Cukup setuju = 20% 
4. Kurang Setuju = 0% 
5. Tidak Setuju = 0% 
 
      Gambar V.21 Bagan Hasil Pertanyaan Kesembilan 
10.  Apakah Anda merekomendasikan aplikasi ini untuk dipublikasikan? Hasil 
dari responden menujukkan 
1. Sangat setuju = 80 % 
2. Setuju = 20% 
3. Cukup setuju = 0% 
4. Kurang Setuju = 0% 
40%
40%
20%
Pertanyaan 9
Sangat setuju Setuju Cukup setuju Kurang setuju Tidak setuju
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5. Tidak Setuju = 0% 
 
Gambar V.22 Bagan Hasil Pertanyaan Kesepuluh 
Berdasarkan hasil dari kuisioner diatas dapat ditarik pernyataan bahwa 85,50% 
responden menyatakan aplikasi E-Book Reader ini sangat mudah digunakan. 93% 
responden menyatakan tampilan antarmuka aplikasi ini menarik. Dengan adanya 
aplikasi E-Book Reader ini memudahkan 53,33% responden dalam menentukan jenis 
yang ingin dibaca. Selain itu 40% responden menyatakan sangat setuju aplikasi ini 
dapat menambah pengetahuan responden tentang buku-buku yang belum pernah 
diterbitkan.
80%
20%
Pertanyaan 10
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Dengan berdasar pada penelitian ini yaitu Rancang Bangun Aplikasi Interaktif 
E-Book Reader dengan Interupsi Notifikasi dan Fitur Penerjemah E-Book dari Bahasa 
Asing Berbasis Android. Maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini sudah hampir 
tercapai.  Seperti berikut : 
1. Aplikasi ini dapat menjadi media interaktif untuk pengguna untuk 
mengembalikkan semangat untuk minat baca lebih baik. 
2. Memberikan kemudahan dalam penggunaan serta dapat digunakan dimana 
saja dan kapan saja karena diaplikasikan dalam bentuk android. 
3. Lebih efisien dan ekonomis bagi pengguna terutama dikalangan pelajar, 
mahasiswa dan umum. 
4. Memberikan kenyamanan membaca dengan sistem interupsi notifikasi 
akun media sosial. 
5. Menyediakan pula kumpulan buku ternama dari dalam maupuan luar negeri 
dengan terjemahan berbahasa Indonesia
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B. Saran 
Aplikasi E-Book Reader ini sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan masih 
memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini masih memiliki permasalahan di bagian performasi aplikasi, 
diharapkan kedepannya aplikasi E-Book Reader bisa lebih stabil dan nyaman 
digunakan oleh pengguna. 
2. Fitur dari aplikasi ini terbilang masih kurang, seperti format file e-book yang 
tersedia hanyalah pdf (Portable Document Format). 
3. Sudah banyak e-book reader yang beredar membuat aplikasi ini masih terlihat 
kurang dari e-book reader lainnya. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut dapat dijadikan 
sebagai bahan masukan yang bermanfaat bagi penulis khususnya dan pengembang 
pada umumnya. 
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